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Citizen	Science	Projekte	 verbreiten	 sich	 immer	 stärker	 im	 Internet	und	
werden	immer	öfter	als	digitale	Spiele	aufbereitet.	Die	vorliegende	Studie	
befragte	260	Spielerinnen	und	Spieler	der	Spiele	Foldit,	EteRNA	und	Eye-














are	 tripartite,	 corresponding	 to	 social,	 entertainment	 and	 competitive	
motivations.	 Based	 on	 this,	 five	 motivational	 types	 were	 discovered:	
Enthusiastic,	 Social,	 Entertained,	 Competitive	 and	 Demotivated.	 These	
types	differed	among	their	educational	effects	and	underlined	the	impor-
tance	of	usage	motivations.	Overall,	this	form	of	digital	gaming	not	only	












ein﻿ Videospiel﻿ eine﻿ effiziente﻿ dreidimensionale﻿
Proteinstruktur﻿ zu﻿ entdecken,﻿ die﻿ zukünftiger﻿
Forschung﻿ hilft,﻿ bessere﻿ antiretrovirale﻿ Medika-






von﻿ Videospielern﻿ war,﻿ sollte﻿ jedoch﻿ nicht﻿ die﻿
einzige﻿bleiben.﻿Auch﻿ im﻿Projekt﻿Planet Hunters﻿
konnten﻿dank﻿freiwilliger﻿Internetnutzender﻿neue﻿
Planeten﻿ entdeckt﻿ und﻿ bis﻿ heute﻿ zehn﻿ wissen-










bisher﻿ noch﻿ weitgehend﻿ unbemerkt﻿ geblieben.﻿
Dabei﻿ scheint﻿ gerade﻿ die﻿ Kombination﻿ aus﻿ wis-
senschaftlichem﻿ Projekt﻿ und﻿ digitalem﻿ Spiel﻿ für﻿
positive﻿Lerneffekte﻿prädestiniert.﻿Der﻿vorliegen-
de﻿ Artikel﻿ stellt﻿ eine﻿ erste,﻿ explorative﻿ Untersu-
chung﻿von﻿Citizen Science Online Games﻿dar﻿und﻿
geht﻿der﻿Frage﻿nach,﻿ob﻿und﻿welche﻿Lerneffekte﻿
sich﻿bei﻿deren﻿Spielerinnen﻿und﻿Spielern﻿finden.
1 Citizen Science Online Games 
und ihre Nutzungsmotivationen
Auf﻿ der﻿ Website﻿ der﻿ Projektkoordinationsstelle﻿
Citizen Science Central﻿(2016)﻿wird﻿Citizen﻿Science﻿
definiert﻿als﻿„Projects﻿in﻿which﻿volunteers﻿partner﻿
with﻿ scientists﻿ to﻿ answer﻿ real-world﻿ questions.“﻿
Bei﻿ Citizen﻿ Science﻿ ist﻿ es﻿ also﻿ das﻿ Ziel,﻿ wissen-
schaftliches﻿ Unterfangen﻿ (sei﻿ es﻿ Datenerhebung﻿














ren﻿ und﻿ die﻿ Teilnehmenden﻿ an﻿ der﻿ Datenerhe-
bung﻿ und/oder﻿ Auswertung﻿ (vgl.﻿ Bonney﻿ et﻿ al.﻿
2009)﻿ teilhaben﻿ lassen.﻿ Diese﻿ Projekte﻿ werden﻿
fortan﻿als﻿Online Citizen Science﻿verstanden.﻿





Obwohl﻿ die﻿ subjektive﻿ Bewertung﻿ der﻿ Spielen-
den﻿ immer﻿ entscheidend﻿ ist﻿ (vgl.﻿ Taylor﻿ 2009,﻿
S.﻿ 3),﻿ lässt﻿ sich﻿ zum﻿Beispiel﻿ die﻿Definition﻿ von﻿
Zimmerman﻿ und﻿ Salen﻿ (2004)﻿ heranziehen:﻿ “A﻿
game﻿ is﻿a﻿system﻿in﻿which﻿players﻿engage﻿ in﻿an﻿
artificial﻿conflict,﻿defined﻿by﻿rules,﻿that﻿results﻿in﻿
a﻿ quantifiable﻿ outcome.”﻿ Andere﻿ Definitionen﻿
nennen﻿ weitere﻿ nötige﻿ Qualitäten﻿ wie﻿ die﻿ frei-





Online Games﻿ (fortan﻿ CSOGs)﻿ definiert﻿ werden.﻿
Sie﻿ sind﻿ der﻿ Untersuchungsgegenstand﻿ der﻿ vor-
liegenden﻿Studie.
Diese﻿ Projekte﻿ sind﻿ Synthesen﻿ von﻿ Spiel﻿ und﻿
angewandter﻿ Wissenschaft﻿ und﻿ bieten﻿ ein﻿ ent-
sprechend﻿breites﻿Angebot﻿ an﻿Nutzungsmotiva-
tionen.﻿ Einerseits﻿ werden﻿ viele﻿ klassische﻿Moti-
vationen﻿von﻿Online﻿Games﻿geboten.﻿Speziell﻿zu﻿




eine﻿ oberflächliche﻿ (Socializing),﻿ eine﻿ vertiefte﻿
(Relationship)﻿und﻿eine﻿gruppenbezogene﻿(Team-
work)﻿ soziale﻿ Interaktion﻿ mit﻿ anderen﻿ Spielern.﻿
Die﻿Achievement﻿Kategorie﻿bezieht﻿sich﻿auf﻿Fort-
schritt﻿ im﻿Spiel﻿ (Advancement),﻿den﻿Wettkampf﻿
mit﻿ anderen﻿ Spielern﻿ (Competition)﻿ und﻿ spiel-
strategische﻿ Optimierungen﻿ (Mechanics).﻿ Unter﻿
Immersion﻿ versteht﻿ man﻿ einerseits﻿ Rollenspiel-
Elemente﻿ (Role-Playing)﻿ und﻿ die﻿ individuelle﻿
Anpassung﻿ der﻿ Spielcharaktere﻿ oder﻿ sonstiger﻿
Gameelemente﻿(Customization),﻿andererseits﻿das﻿
Entdecken﻿ (Discovery)﻿ und﻿ Eintauchen﻿ (Esca-
pism)﻿ in﻿ die﻿ Spielwelt.﻿ Spätere﻿Untersuchungen﻿
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erweitern﻿ diese﻿ Konzeptualisierung﻿mit﻿ der﻿ En-
joyment﻿ Motivation﻿ (vgl.﻿ Wu﻿ et﻿ al.﻿ 2010),﻿ die﻿
eine﻿intrinsische﻿Freude﻿am﻿Spiel﻿beschreibt.
Andererseits﻿finden﻿ sich﻿auch﻿Motivationen,﻿die﻿
auf﻿ den﻿ Projektcharakter﻿ der﻿ Citizen﻿ Science﻿
zurückzuführen﻿ sind.﻿ Untersuchungen﻿ verschie-
denster﻿ Typen﻿ von﻿ Online﻿ Citizen﻿ Science﻿ Pro-
jekten﻿bedienen﻿sich﻿der﻿Motivationen﻿Collective﻿
Motives,﻿ Norm﻿ Oriented﻿ Motives,﻿ Identifica-
tion,﻿Reputation,﻿Social﻿ Interaction﻿und﻿Intrinsic﻿
Motives﻿ (vgl.﻿ Nov﻿ et﻿ al.﻿ 2014,﻿ Raddick﻿ et﻿ al.﻿
2010,﻿ Iacovides﻿ et﻿ al.﻿ 2013).﻿ Sowohl﻿ die﻿ Social﻿
Interaction﻿ als﻿ auch﻿ die﻿ Intrinsic﻿ Motives﻿ kor-
respondieren﻿ stark﻿ mit﻿ der﻿ Social﻿ bzw.﻿ Enjoy-
ment﻿ Motivation﻿ von﻿ Yees﻿ (2006)﻿ und﻿ Wu﻿ et﻿
al.﻿ (2010)﻿ Social﻿ bzw.﻿ Enjoyment﻿ Motivation.﻿
Zusätzlich﻿ beschreiben﻿ die﻿ Collective﻿ Motives,﻿
auf﻿welche﻿Weise﻿sich﻿ein﻿Bürgerwissenschaftler﻿
vom﻿übergeordneten﻿Ziel﻿des﻿Forschungsprojekts﻿
motivieren﻿ lässt,﻿ oder﻿ sich﻿mittels﻿ Identification﻿
als﻿ Teil﻿ der﻿ gesamten﻿Projektgemeinschaft﻿ fühlt.﻿
Ebenso﻿besteht﻿die﻿Motivation,﻿für﻿seinen﻿Einsatz﻿
und﻿seine﻿Leistungen﻿Anerkennung﻿und﻿positives﻿
soziales﻿ Feedback﻿ (Reputation)﻿ aus﻿ der﻿ Projekt-
gemeinschaft﻿ zu﻿ bekommen.﻿ Ähnlich﻿ dazu﻿ sind﻿
auch﻿ die﻿ Norm-Oriented﻿Motives,﻿ bei﻿ welchen﻿
die﻿ Teilnehmenden﻿ sich﻿ von﻿ außen,﻿ etwa﻿ von﻿
Freunden﻿ und﻿ Familie,﻿ eine﻿ positive﻿ Wahrneh-
mung﻿erhoffen.
2 Potenzielle Lerneffekte der 




tät﻿ in﻿ den﻿ Projekten.﻿ Kaum﻿ betrachtet﻿ wurden﻿
Lerneffekte﻿der﻿Projekte﻿auf﻿die﻿Freiwilligen﻿(vgl.﻿
Jennett﻿et﻿al.﻿2016).﻿Erste﻿Überblicksartikel﻿attes-





Wenn﻿ es﻿ jedoch﻿ gezielt﻿ um﻿ CSOGs﻿ geht,﻿ dann﻿
fehlen﻿empirische﻿Untersuchungen.
Gerade﻿ aus﻿ Sicht﻿der﻿ subjektwissenschaftlichen﻿
Lerntheorie﻿ (vgl.﻿ Holzkamp﻿ 1993)﻿ scheint﻿ es﻿
nachvollziehbar,﻿ dass﻿ CSOGs﻿ expansives﻿ Ler-
nen﻿ begünstigen.﻿ Dieses﻿ findet﻿ statt,﻿ sobald﻿
Lernende﻿ sich﻿ selbstmotiviert﻿ mit﻿ einem﻿ Lern-
gegenstand﻿ beschäftigen.﻿ Im﻿ Falle﻿ der﻿ CSOGs﻿
verbringen﻿ die﻿ Spielerinnen﻿ und﻿ Spieler﻿ aus﻿
eigenen,﻿ potenziell﻿ vielfältigen﻿ Motivationen﻿
viel﻿ Zeit﻿ im﻿ Umfeld﻿ eines﻿ wissenschaftlichen﻿
Projekts,﻿das﻿tiefe﻿Einblicke﻿in﻿ein﻿spezialisiertes﻿
Thema﻿ und﻿ den﻿wissenschaftlichen﻿ Prozess﻿ er-
möglicht﻿ und﻿ somit﻿ einen﻿ informationsreichen﻿
Lerngegenstand﻿darbietet.﻿Die﻿hohe﻿Motivation﻿
mag﻿ darüber﻿ hinaus﻿ mittels﻿ zusätzlicher﻿ Infor-
mationssuche﻿zu﻿indirekten﻿Lerneffekten﻿führen.
Während﻿ die﻿ Theorie﻿ des﻿ expansiven﻿ Lernens﻿
nach﻿Holzkamp﻿hauptsächlich﻿für﻿formale﻿Lern-
situationen﻿ herangezogen﻿wird,﻿mögen﻿ CSOGs﻿
primär﻿ informelles﻿ Lernen﻿ begünstigen.﻿ Dieses﻿
wird﻿ nach﻿ Dohmen﻿ (2001,﻿ S.﻿ 25)﻿ „auf﻿ alles﻿
Selbstlernen﻿ bezogen,﻿ das﻿ sich﻿ in﻿ unmittel-
baren﻿ Lebens-﻿ und﻿ Erfahrungszusammenhän-
gen﻿ außerhalb﻿ des﻿ formalen﻿ Bildungswesens﻿
entwickelt.“﻿ Gerade﻿ für﻿ Spiele﻿ dieser﻿ Art﻿ sind﻿
die﻿Grenzen﻿ zwischen﻿ informellem﻿Lernen﻿und﻿
formalem﻿Lernen﻿innerhalb﻿des﻿Bildungswesens﻿
jedoch﻿ fließend,﻿ da﻿ sie﻿ in﻿ beiden﻿ Kontexten﻿





Die﻿ potenziellen﻿ Lerneffekte﻿ der﻿ CSOGs﻿ lassen﻿
sich﻿jedoch﻿nicht﻿nur﻿theoretisch﻿begründen,﻿son-
dern﻿auch﻿durch﻿verwandte﻿Forschung﻿empirisch﻿
plausibilisieren.﻿Die﻿ Spiele﻿ können﻿ als﻿ eine﻿ Spe-
zialform﻿von﻿Serious﻿Games﻿verstanden﻿werden;﻿
ein﻿Gegenstand﻿dessen﻿Lerneffekte﻿ausführlicher﻿
untersucht﻿ sind﻿ (vgl.﻿ Hwang/Wu﻿ 2012,﻿ Hoblitz﻿
2014).﻿Knapp﻿zusammengefasst﻿nach﻿Zyda﻿(2005)﻿
sind﻿ Serious﻿ Games﻿ Computerspiele﻿ mit﻿ einem﻿
Zweck,﻿ der﻿ über﻿ reine﻿Unterhaltung﻿hinausgeht.﻿
Serious﻿Games﻿können﻿sich﻿stark﻿voneinander﻿un-
terscheiden:﻿Einerseits﻿gibt﻿es﻿Unterschiede﻿in﻿den﻿






Abb. 1: Foldit Einführungslevel
mit﻿einem﻿Zweck﻿und﻿digitalen﻿Umgebungen﻿mit﻿
einem﻿Zweck﻿verorten﻿(vgl.﻿Marsh﻿2011).
Serious﻿ Games﻿ weckten﻿ schon﻿ früh﻿ Hoffnun-
gen﻿im﻿Bildungsbereich.﻿Autoren﻿argumentierten,﻿





Educational Games﻿ genannt﻿ (vgl.﻿ Backlund/Hen-
drix﻿2013),﻿immer﻿stärker﻿(vgl.﻿Tobias﻿et﻿al.﻿2011).﻿
Sie﻿ locken﻿ mit﻿ sicherem﻿ und﻿ kosteneffizientem﻿
Lernen﻿ (vgl.﻿Gee﻿2007),﻿ Interaktivität,﻿Personali-
sierbarkeit,﻿ attraktiver﻿ Grafik﻿ und﻿ hoher﻿ Akzep-
tanz﻿bei﻿Jugendlichen﻿(vgl.﻿Girard﻿et﻿al.﻿2013,﻿S.﻿
207﻿ff.,﻿Westera﻿et﻿al.﻿2008,﻿Hainey﻿et﻿al.﻿2011).
Diesen﻿Hoffnungen﻿ stand﻿ jedoch﻿ lange﻿nicht﻿die﻿
nötige﻿empirische﻿Evidenz﻿gegenüber.﻿Auch﻿wenn﻿
weiterhin﻿Kritik﻿an﻿der﻿Quantität﻿und﻿Qualität﻿der﻿
Forschung﻿ zu﻿ den﻿ Effekten﻿ dieser﻿ Spiele﻿ besteht﻿








Sitzmann﻿ 2011)﻿ als﻿ auch﻿ auf﻿ höhere﻿ kognitive﻿
Fähigkeiten﻿ wie﻿ Problemlösungsfähigkeiten﻿ (vgl.﻿






Im﻿Detail﻿ betrachtet﻿ beinhalten﻿ diese﻿ Befunde﻿
noch﻿einige﻿Widersprüche,﻿die﻿durch﻿die﻿hohe﻿
Heterogenität﻿ der﻿ Serious﻿ Games﻿ zu﻿ erklären﻿
sind﻿ (vgl.﻿ Ke﻿ 2009).﻿ So﻿ zeigt﻿ sich﻿ zwar,﻿ dass﻿
Serious﻿ Games﻿ im﻿ Bildungsbereich﻿ weiterhin﻿
vielversprechend﻿ sind,﻿ aber﻿ noch﻿ einiges﻿ an﻿
Arbeit﻿ geleistet﻿ werden﻿ muss,﻿ um﻿ deren﻿ Ef-
fektivität﻿ differenziert﻿ belegen﻿ und﻿ erklären﻿ zu﻿
können﻿(vgl.﻿Girard﻿et﻿al.﻿2013).﻿Darüber﻿hinaus﻿
bestehen﻿ noch﻿ Lücken,﻿wie﻿ die﻿ Spiele﻿ optimal﻿
in﻿den﻿Unterricht﻿integriert﻿werden﻿können﻿(vgl.﻿
Backlund/Hendrix﻿ 2013)﻿ und﻿ wie﻿ es﻿ um﻿ die﻿
Langlebigkeit﻿der﻿Effekte﻿steht.
Trotz﻿ diesen﻿ Widersprüchen﻿ lässt﻿ sich﻿ sowohl﻿
auf﻿ Basis﻿ der﻿ subjektwissenschaftlichen﻿ Lern-
theorie﻿ als﻿ auch﻿ der﻿ empirischen﻿ Befunde﻿ zu﻿





3 Foldit, EteRNA und EyeWire







Bei﻿ Foldit﻿ handelt﻿ es﻿ sich﻿ um﻿ ein﻿ im﻿Mai﻿ 2008﻿
veröffentlichtes﻿ 3D-Computerspiel,﻿ das﻿ an﻿ der﻿
Universität﻿von﻿Washington﻿in﻿Seattle﻿vom﻿Cen-
ter﻿ for﻿ Game﻿ Science﻿ zusammen﻿ mit﻿ dem﻿ De-
partement﻿ für﻿Biochemie﻿entwickelt﻿wurde﻿(vgl.﻿
Center﻿for﻿Game﻿Science﻿2016).﻿Foldit-Spielende﻿
versuchen﻿ durch﻿ Modifikationen﻿ eines﻿ Proteins﻿
möglichst﻿kompakte﻿und﻿effiziente﻿Proteinstruk-
turen﻿zu﻿entwickeln.﻿Zwar﻿sind﻿der﻿Forschung﻿die﻿
generellen﻿ Mechanismen﻿ des﻿ „Protein-Faltens“﻿
bekannt,﻿ dennoch﻿ gibt﻿ es﻿ bisher﻿ keine﻿Compu-
teralgorithmen,﻿welche﻿die﻿ besten﻿ Proteinstruk-
turen﻿ identifizieren﻿ können.﻿Menschen﻿ sind﻿ bei﻿
solchen﻿ Aufgaben﻿ nach﻿ wie﻿ vor﻿ überlegen﻿ und﻿
merz wissenschaft
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aufgedeckt﻿ werden﻿ sollen.﻿ Scans﻿ von﻿ Gewebe-















Punktesystem,﻿ oder﻿ die﻿ diversen﻿ Kommuni-
kationsfunktionen﻿ wie﻿ Chats﻿ und﻿ Foren.﻿ Dies﻿






zu﻿ Citizen﻿ Science﻿ Projekten﻿ als﻿ insbesondere﻿
auch﻿aus﻿der﻿Forschung﻿zu﻿Educational﻿Games,﻿
dass﻿ Spiele﻿ dieser﻿Art﻿ Lerneffekte﻿ begünstigen.﻿
Gerade﻿ die﻿ hier﻿ ausgewählten﻿ Spiele﻿ aus﻿ dem﻿
Bereich﻿ der﻿Mikrobiologie﻿ beinhalten﻿ durchaus﻿
anspruchsvolles﻿ Wissen﻿ rund﻿ um﻿ Themen﻿ wie﻿




Das﻿ Spiel﻿ kann﻿ durchaus﻿ als﻿ komplex﻿ bezeichnet﻿
werden﻿und﻿besitzt﻿daher﻿auch﻿ein﻿Tutorial﻿mit﻿32﻿




oder﻿ dem﻿ Spieler﻿ attribuiert.﻿ Die﻿ gesammelten﻿
Highscores﻿der﻿Spielenden﻿werden﻿ in﻿öffentlichen﻿
Ranglisten﻿ festgehalten.﻿Alle﻿Foldit-Spielenden﻿be-
sitzen﻿ eine﻿ eigene﻿ Profilseite,﻿ auf﻿ der﻿ sie﻿ sich﻿ der﻿
Community﻿ anhand﻿ von﻿ Highscores,﻿ Foto﻿ und﻿




zu﻿ arbeiten,﻿ oder﻿ sie﻿ können﻿ sich﻿ sogar﻿ offiziell﻿
als﻿Gruppe/Clan﻿zusammenschließen.﻿Wichtig﻿und﻿
rege﻿ genutzt﻿ scheinen﻿ zudem﻿ der﻿Webseitenblog﻿
und﻿das﻿Online-Forum﻿zu﻿sein,﻿wo﻿die﻿Spielenden﻿
alles﻿Mögliche﻿ rund﻿ ums﻿ Spiel﻿ diskutieren.﻿ Insge-
samt﻿ hat﻿ Foldit﻿ über﻿ 600.000﻿ registrierte﻿ Nutze-
rinnen﻿ und﻿ Nutzer,﻿ wovon﻿ aber﻿ nur﻿ etwa﻿ 3.700﻿
Spielerinnen﻿ und﻿ Spieler﻿ sich﻿ über﻿ die﻿ Tutorials﻿
hinaus﻿Punkte﻿erspielt﻿haben.﻿Das﻿Spiel﻿hat﻿neben﻿
regelmäßiger﻿medialer﻿Aufmerksamkeit﻿auch﻿für﻿die﻿










Abb. 2: EteRNA Einführungslevel Abb. 3: Neuron im Gewebeblock in der Gesamt-





lerin﻿ oder﻿ -wissenschaftler﻿ mitzubekommen,﻿
was﻿ es﻿ heißt,﻿ Wissenschaft﻿ zu﻿ betreiben﻿ und﻿
dies﻿auf﻿moderne﻿Art﻿und﻿Weise.﻿Obwohl﻿die-
se﻿ Projekte﻿ also﻿ nicht﻿ als﻿ Lernspiele﻿ konzipiert﻿







Analyse﻿ anhand﻿ von﻿drei﻿ Forschungsfragen﻿ an-
zugehen:
FF1:﻿ Was﻿ sind﻿ die﻿ Nutzungsmotivationen﻿ der﻿
jugendlichen﻿Spieler﻿von﻿CSOGs﻿und﻿wie﻿unter-
scheiden﻿sie﻿sich﻿von﻿den﻿älteren﻿Spielern?
FF2:﻿ Wie﻿ lassen﻿ sich﻿ die﻿ Spieler﻿ von﻿ CSOGs﻿
anhand﻿ ihrer﻿ Nutzungsmotivationen﻿ typologi-
sieren?




Nutzungsmotivationen﻿ sich﻿ bei﻿ diesen﻿ Spiele-
rinnen﻿ und﻿ Spielern﻿ tatsächlich﻿ vorfinden﻿ las-
sen﻿ und﻿ ob﻿ sich﻿ diese﻿ zwischen﻿ jugendlichen﻿
und﻿älteren﻿Spielenden﻿merklich﻿unterscheiden.﻿
Falls﻿ keine﻿ frappanten﻿ Unterschiede﻿ vorliegen,﻿
lässt﻿ sich﻿ gleich﻿ die﻿ gesamte﻿ Nutzerschaft﻿ an-
hand﻿ ihrer﻿ Nutzungsmotivationen﻿ gruppieren﻿
und﻿bezüglich﻿ihrer﻿Lerneffekte﻿analysieren﻿und﻿
vergleichen.﻿ Dies﻿ wird﻿ Rückschlüsse﻿ auf﻿ die﻿





rinnen﻿ und﻿ Spieler﻿ von﻿ CSOGs﻿ aus﻿ dem﻿ The-
menbereich﻿der﻿Mikrobiologie﻿befragt.﻿Die﻿Re-














Eigenwert 3.335 1.202 1.099
Varianzaufklärung 37.05	% 13.36	% 12.20	%
Hauptkomponentenanalyse﻿mit﻿Oblimin-Rotation.﻿Faktorladungen﻿unter﻿0.400﻿sind﻿nicht﻿abgebildet.﻿
﻿Quelle:﻿Eigene﻿Darstellung




schränkt.﻿ Erst﻿ im﻿ Verlaufe﻿ der﻿Datensammlung﻿
wurde﻿die﻿Rekrutierung﻿ für﻿die﻿drei﻿ vorgestell-
ten﻿ Spiele﻿ aus﻿ dem﻿ Bereich﻿ der﻿ Mikrobiologie﻿
optimiert.﻿ Die﻿ Spielenden﻿ wurden﻿ über﻿ die﻿





Minuten﻿ Befragungsdauer)﻿ war﻿ vom﻿ 1.01.2015﻿
bis﻿zum﻿31.03.2015﻿aktiv﻿und﻿wurde﻿nach﻿Da-
tenbereinigung﻿von﻿260﻿Spielenden﻿ausgefüllt.
Der﻿ englische﻿ Fragebogen﻿ nutzte﻿ primär﻿ fünf-
stufige﻿ Likert-Skalen﻿ (1=completely﻿ disagree;﻿
5=completely﻿agree)﻿und﻿erfasste﻿basierend﻿auf﻿




tion,﻿ Discovery,﻿ Escapism.﻿ Die﻿Operationalisie-
rungen﻿ der﻿ Variablen﻿ folgten﻿ weitgehend﻿ den﻿
Vorbildstudien,﻿ wurden﻿ aber﻿ in﻿ einigen﻿ Fällen﻿





Lerneffekte,﻿die﻿ in﻿dieser﻿Arbeit﻿ als﻿Effekte﻿ auf﻿
das﻿Wissen﻿ insgesamt﻿(General Knowledge)﻿und﻿
das﻿Wissen﻿zum﻿Thema﻿Biologie﻿(Biology Know-
ledge)﻿ operationalisiert﻿ wurden.﻿ Zum﻿ anderen﻿
wurden﻿ auch﻿ Einstellungs-﻿ und﻿ Motivationsef-
fekte﻿ auf﻿ das﻿ Interesse﻿ an﻿ Wissenschaft﻿ (Inte-




6 Typologie der 
 Nutzungsmotivationen
Die﻿ neun﻿ untereinander﻿ stark﻿ korrelierenden﻿
Nutzungsmotivationen﻿ (KMO=.782;﻿ Bartlett﻿
Test:﻿ χ²(36)=591.33,﻿ p<.001)﻿ wurden﻿ vor﻿ der﻿
Clusteranalyse﻿ einer﻿ Faktorenanalyse﻿ unterzo-
gen.﻿ Basierend﻿ auf﻿ einer﻿ Hauptkomponenten-




Tabelle﻿ 1﻿ zeigt﻿ die﻿ Zuordnung﻿ der﻿ einzelnen﻿
Motivationen﻿auf﻿die﻿drei﻿Faktoren,﻿die﻿ je﻿eine﻿
übergeordnete﻿ Nutzungsmotivation﻿ repräsen-
tieren.﻿ Der﻿ erste﻿ Faktor﻿ beschreibt,﻿ wie﻿ sozial﻿
motiviert﻿eine﻿Person﻿bei﻿der﻿Nutzung﻿des﻿Spiels﻿
ist.﻿ Personen﻿mit﻿ hohen﻿ Faktorscores﻿ sind﻿ alle﻿
Aspekte﻿rund﻿um﻿die﻿Spielgemeinschaft﻿wichtig﻿
und﻿sie﻿erhoffen﻿sich﻿ebenfalls﻿Bestätigung﻿von﻿
Freunden﻿ und﻿ Familie﻿ für﻿ ihre﻿ Kontributionen﻿
und﻿Leistungen.﻿Der﻿zweite﻿Faktor﻿spiegelt﻿wi-
der,﻿wie﻿ stark﻿ unterhaltungsmotiviert﻿ die﻿ Spie-









Auf﻿ Basis﻿ dieser﻿ drei﻿ übergeordneten﻿ Motiva-
tionen﻿wurden﻿ alle﻿ Spielenden﻿ bis﻿ und﻿mit﻿ 25﻿

















Tab. 2: Vergleich der Nutzungsmotivationen jun-













und﻿ Spielern﻿ etwa﻿ die﻿ gleichen﻿ Motivationen﻿
aufweist﻿ wie﻿ die﻿ ,älteren‘﻿ Spielenden.﻿ Daher﻿
konnte﻿die﻿weitere﻿Analyse﻿auf﻿Basis﻿der﻿gesam-




lerinnen﻿ und﻿ Spieler﻿ (unter﻿ 25﻿ Jahren)﻿ deuten﻿
lassen.
Auf﻿ Basis﻿ der﻿ drei﻿ Faktoren﻿wurde﻿ danach﻿ das﻿
gesamte﻿ Sample﻿ einer﻿ Clusteranalyse﻿ unterzo-
gen.﻿Zum﻿Gruppieren﻿wurde﻿die﻿Ward-Methode﻿
mit﻿euklidischer﻿Distanz﻿verwendet.﻿Die﻿Analyse﻿
des﻿ Dendrogramms﻿ und﻿ der﻿ Diskriminanzana-
lyse﻿ (90,8﻿%﻿korrekte﻿Fallzuordnung)﻿ legte﻿ ins-
besondere﻿ die﻿ Interpretation﻿ der﻿ Fünf-Cluster-
Lösung﻿ nahe.﻿ Es﻿ war﻿ ebenfalls﻿ eine﻿ Lösung,﻿
die﻿ für﻿ eine﻿ explorative﻿ Analyse﻿ den﻿ höchsten﻿
Mehrwert﻿ brachte.﻿ In﻿ Tabelle﻿ 3﻿ zeigt﻿ sich﻿nun,﻿
wie﻿die﻿Mittelwerte﻿der﻿Nutzungsmotivationen﻿





nen﻿ überdurchschnittliche﻿ Werte﻿ auf.﻿ Personen﻿
aus﻿dieser﻿Gruppe﻿ spielen﻿CSOGs,﻿weil﻿ sie﻿diese﻿











Das﻿ zweite﻿Cluster﻿weist﻿ im﻿Gegensatz﻿ zu﻿ den﻿
Enthusiasten﻿ nur﻿ noch﻿ eine﻿ stark﻿ ausgeprägte﻿
Motivationsdimension﻿ auf.﻿ Zwar﻿ etwas﻿ weni-
ger﻿ stark﻿als﻿die﻿Enthusiasten,﻿ ist﻿diese﻿Gruppe﻿
besonders﻿ durch﻿ die﻿ sozialen﻿ Elemente﻿ der﻿
Spiele﻿motiviert.﻿Anders﻿als﻿den﻿Durchschnitts-
spielenden﻿ ist﻿ ihnen﻿die﻿ soziale﻿ Interaktion﻿mit﻿
anderen,﻿ die﻿ Spieler-Community﻿ und﻿ die﻿ Re-
putation,﻿ die﻿ sie﻿ darin﻿ haben,﻿ speziell﻿ wichtig﻿
und﻿ bietet﻿ Anlass﻿ zur﻿ Nutzung.﻿ Während﻿ der﻿
Unterhaltungs﻿aspekt﻿ sie﻿ weder﻿ positiv﻿ noch﻿
negativ﻿auszeichnet,﻿geht﻿es﻿diesen﻿Spielerinnen﻿
und﻿ Spielern﻿ weniger﻿ darum,﻿ möglichst﻿ hohe﻿
und﻿bessere﻿High-Scores﻿zu﻿erreichen.﻿Auf﻿die-
﻿ Enthusiasten Soziale Unterhaltene Kompetitive Demotivierte
N	(%	des	Samples) 49﻿(19﻿%) 53﻿(20﻿%) 53﻿(20﻿%) 76﻿(29﻿%) 29﻿(12﻿%)
sozial	
motiviert
.987 .737 -.293 -.459 -1.278
unterhaltungs-
motiviert
1.033 -.094 .417 -.402 -1.283
kompetitiv	
motiviert
.395 -.359 -1.172 .979 -.435
Z-Scores﻿der﻿Motivationsfaktoren﻿pro﻿Gruppe;﻿Quelle:﻿Eigene﻿Darstellung
Tab. 3: Die fünf Motivationstypen
merz wissenschaft
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ser﻿ Basis﻿wurde﻿ dieses﻿ Cluster,﻿ das﻿ 20﻿ Prozent﻿
des﻿Samples﻿ausmacht,﻿als﻿die﻿Sozialen﻿betitelt.
6.3	Unterhaltene
Das﻿ dritte﻿ Cluster﻿ (20﻿ %﻿ des﻿ Samples)﻿ wurde﻿
als﻿ die﻿ Unterhaltenen﻿ gekennzeichnet,﻿ da﻿ die﻿
Unterhaltungsmotivation﻿ dieser﻿ Spielenden﻿ die﻿
einzige﻿Dimension﻿ ist,﻿ die﻿ überdurchschnittlich﻿
ausgeprägt﻿ ist.﻿ Sie﻿ sind﻿ unterdurchschnittlich﻿
durch﻿die﻿ sozialen﻿Aspekte﻿motiviert﻿und﻿noch﻿
weniger﻿ nutzen﻿ sie﻿ die﻿ Spiele,﻿ um﻿ möglichst﻿
hohe﻿Punktzahlen﻿zu﻿erreichen.﻿Vielmehr﻿nutzen﻿




















tierbares﻿ Restcluster.﻿ Jedoch﻿ zeigt﻿ diese﻿ Gruppe﻿










diese﻿ Gruppe﻿ sozusagen﻿ als﻿ Gegenstück﻿ zu﻿ den﻿
Enthusiasten﻿als﻿die﻿Demotivierten﻿bezeichnet.
7 Die Effekte der Citizen Science 
Online Games
Für﻿ diese﻿ fünf﻿Motivationstypen﻿ lässt﻿ sich﻿ nun﻿










Kontrast﻿ dagegen﻿ haben﻿ die﻿ Demotivierten﻿ die﻿
Spiele﻿bisher﻿am﻿wenigsten﻿genutzt﻿und﻿vermuten﻿
(mit﻿Werten﻿unter﻿der﻿Skalenmitte﻿3)﻿eher﻿nicht,﻿
dass﻿ ihre﻿ Nutzung﻿ einen﻿ der﻿ abgefragten﻿ Effekte﻿
mit﻿sich﻿bringt.﻿Der﻿Vergleich﻿dieser﻿beiden﻿„extre-
men“﻿ Motivationsgruppen﻿ zeigt﻿ nachvollziehbare﻿





sind.﻿ Daraus﻿ folgt﻿ der﻿ Antrieb,﻿ sich﻿ zusätzlich﻿ zu﻿
den﻿ Themen﻿ des﻿ Spiels﻿ zu﻿ informieren.﻿ Die﻿ an-
deren﻿ selbsteingeschätzten﻿Effekte﻿ sind﻿mit﻿mehr﻿
Vorsicht﻿zu﻿genießen,﻿da﻿die﻿Spielenden﻿,ihr‘﻿Spiel﻿
vermutlich﻿ besonders﻿ gut﻿ darstellen﻿ wollen.﻿ Bei﻿






schen﻿ den﻿ Sozialen,﻿ Unterhaltenen﻿ und﻿ Kompe-
titiven.﻿ Zunächst﻿ ist﻿ hier﻿ festzustellen,﻿ dass﻿ sich﻿
die﻿ Sozialen﻿ und﻿ Unterhaltenen﻿ in﻿ keinem﻿ der﻿
Mittelwerte﻿ der﻿ selbsteingeschätzten﻿ Effekte﻿ sig-










	 Enthusiasten Soziale Unterhaltene Kompetitive Demotivierte
N 49 53 53 76 29
Soziodemografie	(ohne	statistische	Quervergleiche)
männlich 65﻿% 74﻿% 72﻿% 78﻿% 66﻿%
Durchschnittsalter 33.24 36.75 25.98 28.74 30.79
maximal	Abitur 36.70﻿% 30.20﻿% 30.20﻿% 27.60﻿% 17.20﻿%
zusätzliche	Bildung 14.3﻿% 24.5﻿% 26.4﻿% 31.6﻿% 20.7﻿%




784.74a 680.71b 356.19 460.38 132.6ab
generelle	Spielnutzung	
(Stunden/Woche)
9.6 7.94 7.69 10.65 8.67
Selbsteingeschätzte	Effekte
General	Knowledge 4.57ab 4.38cd 4.38ef 3.83aceg 3.21bdfg
Biology	Knowledge 4.36ab 4.05cd 4.07ef 3.57aceg 2.79bdfg
Interest	in	Science 4.35abcd 3.79aef 3.85bgh 3.32cegi 2.69dfhi
Science	Information
Seeking
4.31abcd 3.87aef 3.87bgh 3.38cegi 2.55dfhi
Biology	Information	
Seeking
4.53abc 3.92ade 4.19fg 3.46bdfh 2.69cegh
Signifikante﻿Unterschiede﻿(nach﻿LSD﻿Post-Hoc﻿Test)﻿zwischen﻿Clustermittelwerten﻿bezüglich﻿derselben﻿Varia-
ble﻿wurden﻿mit﻿demselben﻿hochgestellten﻿Buchstaben﻿versehen.﻿Quelle:﻿Eigene﻿Darstellung









Eine﻿ mögliche﻿ Interpretation﻿ liegt﻿ in﻿ unter-
schiedlichen﻿ kognitiven﻿ Grundhaltungen﻿ auf-
grund﻿unterschiedlicher﻿Motivationen.﻿ Spielen-
de,﻿die﻿sich﻿primär﻿mit﻿anderen﻿messen﻿wollen,﻿
mögen﻿ so﻿ stark﻿ auf﻿ dieses﻿ Ziel﻿ fokussiert﻿ sein,﻿
dass﻿sie﻿sich﻿neben﻿dem﻿Punktesystem﻿des﻿Spiels﻿
auf﻿ kaum﻿ etwas﻿ anderes﻿ einlassen.﻿ Dagegen﻿
mögen﻿ die﻿Haltungen﻿ der﻿ Sozialen﻿ und﻿Unter-
haltenen﻿offener﻿und﻿entspannter﻿sein.﻿Dadurch﻿
nehmen﻿ sie﻿ im﻿ Spiel﻿ offeriertes﻿ Wissen﻿ eher﻿
wahr﻿und﻿ sind﻿eher﻿motiviert,﻿ sich﻿weiter﻿ zum﻿
Thema﻿des﻿Spiels﻿zu﻿informieren.
8 Diskussion und Fazit
Diese﻿ explorativen﻿ Befunde﻿ zu﻿ den﻿ Lerneffek-
ten﻿der﻿CSOGs﻿sind﻿vielversprechend.﻿Basierend﻿
auf﻿ den﻿ Resultaten﻿ des﻿ Altersgruppenvergleichs﻿
können﻿ die﻿ Befunde﻿ außerdem﻿ auch﻿ direkt﻿ auf﻿
junge﻿ Menschen﻿ bezogen﻿ werden.﻿ Es﻿ zeichnet﻿
sich﻿ insgesamt﻿ ab,﻿ dass﻿ die﻿ Spiele﻿das﻿ Potenzial﻿
haben,﻿das﻿Wissen﻿der﻿Spielerinnen﻿und﻿Spieler﻿
zu﻿steigern.﻿Dies﻿sowohl﻿im﻿Sinne﻿von﻿generellem﻿
Wissen﻿ als﻿ auch﻿ von﻿ spezifischem﻿Wissen﻿ zum﻿
Thema﻿des﻿Spiels.﻿Ebenso﻿kann﻿vermutet﻿werden,﻿






Stärke﻿ dieser﻿ Spiele.﻿ CSOGs﻿ sind﻿ nicht﻿ darauf﻿
ausgerichtet,﻿ den﻿ Spielenden﻿ stets﻿ mehr﻿ und﻿










Spielen﻿ um﻿ wissenschaftliche﻿ Projekte﻿ handelt﻿
und﻿ die﻿ Spielenden﻿ daher﻿ eine﻿ Neugier﻿ für﻿ die﻿
Funktionsweisen﻿der﻿Wissenschaft﻿entwickeln.
Die﻿ Hauptresultate﻿ der﻿ Studie﻿ passen﻿ auch﻿ zu﻿
bisherigen﻿Befunden﻿aus﻿der﻿Forschung﻿zu﻿Educa-
tional﻿Games.﻿Auch﻿dort﻿zeigten﻿sich﻿in﻿ähnlicher﻿
Weise﻿ direkte﻿ Lerneffekte﻿ und﻿ Effekte﻿ auf﻿ die﻿
Lernmotivation.﻿Wie﻿ die﻿ Forschung﻿ zu﻿ Educatio-
nal﻿Games﻿ insgesamt,﻿weist﻿auch﻿die﻿vorliegende﻿




lektion﻿ der﻿ Teilnehmenden﻿ nicht﻿ ohne﻿ Weiteres﻿
von﻿ einem﻿ repräsentativen﻿ Sample﻿ gesprochen﻿
werden.﻿ Die﻿ Tatsache,﻿ dass﻿ die﻿ Clusteranalyse﻿
dennoch﻿ein﻿breites﻿Spektrum﻿an﻿Typen﻿hervorge-
bracht﻿hat,﻿spricht﻿dennoch﻿für﻿eine﻿hohe﻿Vielfalt﻿
an﻿ Befragungsteilnehmerinnen﻿ und﻿ -teilnehmern.﻿
Ebenso﻿ ist﻿ zu﻿betonen,﻿dass﻿ es﻿ sich﻿bei﻿den﻿auf-
gezeigten﻿Effekten﻿um﻿selbsteingeschätzte﻿Effekte﻿































starke﻿ Eigenmotivation﻿ stattfinden﻿ kann.﻿ Das﻿
Gute﻿an﻿diesen﻿Spielen﻿ ist﻿ jedoch,﻿dass﻿ sie﻿eine﻿
große﻿Bandbreite﻿an﻿Motivationen﻿liefern﻿und﻿so-
mit﻿ unterschiedlich﻿ zugänglich﻿ und﻿motivierend﻿
sein﻿ können.﻿ Zwar﻿ bestehen﻿ zwischen﻿ diesen﻿
Motivationsformen﻿ vermutlich﻿ Unterschiede﻿ in﻿
den﻿Lerneffekten;﻿eine﻿rein﻿kompetitive﻿Nutzung﻿
mag﻿ zu﻿ geringeren﻿ Lerneffekten﻿ führen.﻿ Jedoch﻿
kann﻿diese﻿Not﻿zur﻿Tugend﻿werden.﻿Denn﻿gerade﻿
diese﻿ kompetitive﻿ Nutzungsweise,﻿ die﻿ stark﻿ an﻿
jene﻿eines﻿klassischen﻿Videospiels﻿erinnert,﻿kann﻿
ein﻿ wichtiger﻿ Anschlusspunkt﻿ für﻿ Jugendliche﻿
und﻿ ihre﻿ Spielgewohnheiten﻿ sein.﻿ Sie﻿ kann﻿ als﻿
wichtiger﻿ Einstieg﻿ fungieren,﻿ wobei﻿ die﻿ jungen﻿
Spielerinnen﻿ und﻿ Spieler﻿ mit﻿ der﻿ Zeit﻿ durchaus﻿
auch﻿ andere﻿Motivationen﻿ entwickeln﻿ könnten,﻿
die﻿noch﻿bessere﻿ Lerneffekte﻿ in﻿Aussicht﻿ stellen﻿
würden.﻿ Schlussendlich﻿ wird﻿ aus﻿ pädagogischer﻿
Sicht﻿ das﻿wichtigste﻿ sein,﻿ die﻿ Schülerinnen﻿ und﻿
Schüler﻿ und﻿ Studierenden﻿ von﻿ Anfang﻿ an﻿ mit﻿
allen﻿Funktionen﻿der﻿CSOGs﻿vertraut﻿zu﻿machen.﻿
Dann﻿besteht﻿ die﻿ beste﻿Chance,﻿mittels﻿CSOGs﻿
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